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EDITORIAL 


Paris, le 15 aoiit 1996 



Pour la deuxieme fois en neuf numeros. 
1'etude proposee n'esi pas ceilc annoncee dans le 
precedent Vieille Garde : Roads 10 Gettysburg 
d'AH remplace done les Three Days of Gettysburg 
de GMT. Visiblement. l'auteur s’etait fixe comme 
objectif d'etudier la bataille de Gettysburg et ii est 
tout simpiement passe dune echelle tactique a un 
niveau operationnel. prenant plus de recul et de 
temps pour realiser son etude. Roads to Gettysburg 
appartient a la serie Great Campaigns of The Civil 
War qui est ires agreabie a jouer et tout a fait 
interessante car quatre jeux panagent les memes 
regies. Three Days of Gettysburg sera sans doute 
etudie par le meme Vincent Bara mais pour une 
prochaine annee. 

La saga continue son exploration des jeux 
caracteristiques de la decennie 70. avee dans ce 
numero : Alesia qui illustre parfaitement les classic 
games de cette epoque heroique d’Avalon Hill. 

Le debat sur la competition dans le Wargame se 
poursuit avec deux discours fon dissemblables. 
lecteurs de toutes tendances n’hesitez pas a 
paniciper! 

Enfln, une nouvelle chronique sur 
different aspects du wargame s'ouvTe dans ce 
numero. Elle est proposee par le Wargame Club 
qui est devenu panenaire de I’Academie. Chaque 
numero devrait presenter une opinion d’un membre 
du club, n’hesitez pas non plus a reagir... 

Signalons. malheureusement un peu tard. 
les Semaines de l’Hexagones et sunout le congrcs 
des belliludistes du 15 au 28 juillet. Quinze jours de 
jeu intensif avec de nombreux passionnes et des 
specialistcs, voila de quoi occuper ludiquement ses 
vacances. Pour tout renseignement. contactez 
Xavier au (16) 29 91 17 69 de ]9 a 21 hOO. 

Du point de vue des nouveautes. la rentree 
de septembre sera benefique au Premier Empire, 
avec pas moins de quatre jeux programmes. 
D'abord la suite de la serie Vive I’Empereur de 
Didier Rouy. sur les bataiiles de Eckmuhl et 
Friedland qui seront publies par AWE. En effeu 
Bruno a decide de reprendre la serie qui devrait 
presenter de nombreuses bataiiles a I'echelle 
tactique avec decompte des points de force et 
changements de formations. 

Enfin. la penetration de Clash Of Arms en France 
commencera par la version frangaise de deux jeux : 
L'Armee du Nurd, revampe. et lena. une nouvelle 
simulation. Ils seront publies par Les Editions de 
Tilsit et devraient etre aussi beaux que les 


originaux. Enfin du napolconien pour nous changer 
de la secession americaine ou du blinde 2eine GM... 

Le prochain numero devrait presenter une 
etude sur Ancients de 3\V, I'ensemble des reactions 
obtenues. ainsi qu'un nouveau chapitre de la Saga, a 
bientot... 

Luc 

CHANGEMENT D ADRESSE 
Suite a des changements matrimoniaux. le siege de 
1'Academie changera fin Aout. 

Luc Olivier 8. rue Emile Deslandres 
75 013 PARIS 


QUIZ 

Les reponses du precedent sont : 1 - 
Wellington's Victory (SPI TSR). 2 - Yom Kippour 
(The Gamers), 3 - War of the Ring (SPI). Un 
numero gratuit attend le premier qui trouvera. 

1 2 3 
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ROADS TO GETTYSBURG 

Ou les tribulations d'un sudiste en Pennsy lvania... 


Fiche technique : 

Editeur : Avalon Hill (1994) 

Concepteur : Joseph M. Balkoski 

Sujet: Campagne de Gettysburg (Juin-juillei 1863) 

Echelle carte : un hexagone vaut 2000 yards (soil 1.8 km) 

Echelle pion : Du regiment de cavalerie a la division tfinfanterie 

un point de force equivaut a 500 fantassins ou 650 cavaliers 
Echelle temps : un tour par jour 


GCACW Vol. 3 

Le 3 juin 1863 debute une campagne mili- 
taire devant mener a la plus celebre bataille de la 
Guerre de Secession et de l’histoire militaire ameri- 
caine : Gettysburg. En penetrant sur le sol nordiste 
et en se fixant pour objectif I'invasion de la Penn- 
sylvanie. le general confedere R.E. Lee ambitionne 
de porter un coup fatal a I’union et peut etre ainsi de 
mettre un terme a la guerre civile. 11 est difficile 
d'affirmer si le ler juillet Lee fut pris dans la tour- 
mente des evenements ou si sa decision de livrer 
bataille a 1'armee nordiste du Potomac tut 1c fruit 
d’une intense reflexion. Qiioiqu’il e n soil cette ba¬ 
taille decisive, jugee par certains comme le toumant 
de la guerre sur le theatre Est. s'achevera a la fin du 
troisieme jour de combat sur une defaite sudiste. la 
campagne de Gettysburg, apres celle de BullRun. du 
Maryland, de la Peninsule. de la Shenandoah, du 
Manassas, de Fredericksburg et de Chancellorville 
devait connaitre son terme le 14 juillet 1863. mettant 
fin aux grandes ambitions du Sud. 

Roads to Gettysburg congu par le "dinosaure" de 
I'edition US de wargame (Avalon Hill) constitue le 
troisieme volume d'une serie consacrees aux grandes 
campagnes de la Guerre de secession : la serie Great 
Battles of The American Civil War. comprenant a ce 
jour quatre titres Stonewall Jackson's Way. Here 
Come The rebels !. Roads to Gettysburg et Stone¬ 
wall in The Valley. Elle est sans doute quelque pan 
I'heritiere d’un jeu paru voici quelques annees chez 
Victory Games : " Lee vs Grant". Le svsteme dc jeu 
grandcment modifie. ameliore et developpe allait 
offrir aux amateurs, a la sonie du premier litre un 
concurrent des plus serieux a la serie iusque la 
"monopole" : la Civil War Campaign Serie de Clash 
Of Arms. Chacun se forgera sa propre opinion 
quant a savoir des deux serie laquelle est la 
meilleure. cependant et a n’en point douter le stan¬ 
dard d’Avalon Hill par ses grandes qualites saura 


s'imposer au Ill du temps et des nouvelles sonies 
(malheureusement "annuelles"). 

Le jeu presente dans une boite magnifique- 
ment illustree par une oeuvre de Keith Rocco se 
compose d’un livrct de regies de 48 pages contenant 
- outre les regies proprement ditcs - les scenarios, 
notes du concepteur. notes geographiques et fon 
bien venues notes historiques : historique detaille et 
complet de la campagne. La boite contient egale- 
mcnt deux canes au format standard (22"x32”). dont 
nous reparierons. ainsi que deux planches de pions 
totalisant 520 petits bouts de canon colores. A noter 
que certains accros des monster games pounont etre 
choques par la faibie proportion d'unites militaires - 
'* contre */* de marqueurs -. Une serie d’aides de jeu 
et les indispensables des a six faces et easier de 
rangement boucient I’inventaire. L’ensemble remplit 
assez bien la boite et devrait sans doute satisfairc les 
joueurs choisissant leurs nouvelles acquisitions au 
poids. Le graphisme et la presentation generates 
sont largement a la hauteur et creent des I'ouverture 
un climat agreable donnant envie de s'y mettre tout 
de suite. La complexity des mecanismes deveioppes 
est classe "moyenne” par le concepteur; la jouabilite 
en solitaire "grande”, estimation un peu exagcrce, 
car si le systeme toume bien. I'interet de certains 
scenarios semble presque nul. Les presentations 
etant faites. passons aux choses serieuses... 

In peu de geographic 

Toute bonne simulation historique passe 
systematiquement par une representation fidele du 
champ de bataille (ou ici du champ de "campagne"). 
Roads To Gettysburg se colic a la tachc avec succes 
et pour ce faire utilise deux cartes couvrant 110 sur 
80 une fois deployees. Le dcssinateur s’est inspire de 
cartes topographiques de I'epoque et a tente d’en 
rendre I'aspect. On distingue ainsi cinq terrains de 



base : plat, vallonne. difficile, boise et montagneux ; 
auxquels s’ajoutent differentes representations 
d'origine humaine ou naturelle : route, voie ferree. 
fleuve. gue. gare etc... Ils sont d'ailleurs d'un grand 
interet car. si les terrains de base sont utilises avec 
intelligence - degrade de brun pour le relief et lignes 
de Crete -. la richesse de la carte provient surtout de 
la minutie avec laquelle ont etes reportes chaque 
village, chaque route, mais aussi chaque ecole. 
eglise ou cimetiere isole dans la campagne. chaque 
gue ou riviere importante. L’ensemble est tout sim- 
plement magnitlque et sans conteste une grande 
reussite. 

Les cartes couvrent une zone de 110 km sur 100. 
c'est a dire une toute petite partie de la Virginie - 
Sudiste -. une majorite du Maryland et une grande 
partie de la Pennsylvanie (le Man land est un pas¬ 
sage oblige pour atteindre Gettysburg). Le secteur 
ne contient malheureusement pas de grandes villes 
au nom evocateur pour nous autres fran^ais. mais 
aux quelques uns sachant situer le champ de bataille 
de I'Antietam. sachez qu'il apparait - avec Harper's 
Ferry - dans le coin inferieur gauche. Rappeions 
I'echelle utilisee : un hexagone est ('equivalent de 
1800 metres, ce qui permet d'entreprendre toutes 
sortes dc manoeuvres sans risquer de tomber syste- 
matiquement dans une zone de contrdle ennemie. 
Notez egalement que les canes des differents jeux 
de la serie sont jointives et se recouvrent meme en 
panie : malheureusement aucun scenario commun 
n’est propose. 

Evoquons maintenant Gettysburg. Par I’effet du 
hasard (?), cette petite ville si tranquille se retrouve 
placee au milieu des deux canes, tant et si bien que 
le champ de bataille historique se trouve panage 
entre les deux canes... L’echelle. parfaitement choi- 
sie. permet en effet de simuler les strategies a utili- 
ser en cas de bataille. sans avoir a transferer les 
pions sur un "display" et sans qu’un affrontement 
decisif ne se resume a un combat entre deux petits 
hexagones ou s'accumuient une douzaine de pions. 
Petit inconvenient, cependant. de cette situation 
centrale -1’ont-ils fait expres ? -. seul un des scena¬ 
rios propose peut se jouer en utilisant une seule 
cane, et encore c'est un scenario a jouer en soli¬ 
taire... Autre precision. Gettysburg maigre cette 
position ne beneficie pas d’une telle situation politi- 
co-militaire dans le cadre de la campagne. Elle re¬ 
trouve alors son statut de "coin perdu el sans interet 
de Pennsylvanie". 

Pour finir avec ce petit chapitre de geographic, je ne 
resiste pas a I'envie de vous signaler la presence de 
veritables notes geographico-historiques dans le 
livret de regies. Sur quatre pages le concepteur 
donne quelques commentaires a propos des sites 
avant un interet historique. Ce peut etre un edifice, 
un village ou meme une passe montagneuse. C’est 
ainsi que I’on apprendra que New Windsor, petit 
village occupant I’hexagone 39IS de la carte Sud 
(S391S) fut pille par la cavalerie sudiste lors de 


1’offensive d'Earlv contre Washington en 1864. Que 
I'Etat-major de I'armee du Potomac se trouvait a 
Taneytown (S361I) lorsque le General Meade fut 
mis au courant de I'engagement a Gettysburg. Ou 
encore que la seule victime civile residant dans la 
ville fut Jennie Wade, tuee alors qu'elle preparait du 
pain chez elle... Tout simplement passionnant! 
Dernier commentaire : la reussite dans tout scenario, 
et encore plus dans la campagne. passera par une 
bonne connaissance de la cane : n'hesitez pas a 
consacrer du temps a son etude. Cenes il y a des 
routes panout et les hexagones vides sont rares. 
mais ne pensez pas seulement en terme de manoeu¬ 
vre. songez aussi que I'ennemi peut venir pour en¬ 
gager le combat: done prevoyez une bonne position 
defensive. 


D'etranges perils bouts de cartons 

Roads To Gettysburg contient deux planches de 
pions. mais de ces quelques 520 pions. ii n'y a en 
fait qu'un quan d'unites militaires. Le reste est 
constitue des differents marqueurs de jeu. allant du 
marqueur de force au statut "demoralise" en passant 
par des indicateurs de "gare detruite" ou de "pont 
provisoire”. Les unites militaires se repartissent en 
deux categories : les generaux et les troupes. 

Les generaux sont representes au niveau de I’armee 
et du corps d'armee. Les pions generaux en chef, au 
nombre stupefiant de deux : RE Lee et Georges 
Meade, arborent un petit portrait dudit personnage 
ainsi qu'une seule et unique valeur chifffee : le po- 
tentiel de commandement. Ce potentiel sera utilise 
dans le cadre des "grands assauts". oil toute la mai- 
trise d’un Lee - ou d'un Meade - sera necessaire a la 
coordination de plusieurs corps d'armee. Au petit jeu 
du "qui est le meilleur ?". desole mais c'est un match 
nul... Les pions chef de corps comprennent aussi un 
portrait du general represente, mais cette fois pre- 
sentent deux valeurs chiffrees : une valeur tactique 
et un potentiel de commandement. La valeur tacti¬ 
que sera utilisee au cours des combats afin de de¬ 
terminer la superiority tactique eventueile d'un camp 
sur I'autre. Le potentiel de commandement aura un 
role a jouer dans la coordination des divisions d'un 
meme corps au cours d’un "assaut”. Toujours au 
petit jeu du "qui est le meilleur ?”. cette fois les 
Sudistes remportent la mise avec une legere supe¬ 
riorite sur leur adversaires. 

Les troupes disponibles sont des trois types ciassi- 
ques : brigades independantes ou divisions d'infan- 
terie rattachee a un corps d'armee. regiment ou bri¬ 
gade de cavalerie. et artillerie de reserve uniquement 
chez le Nordiste et au niveau de la brigade. Rappe¬ 
ions que I'echelle de jeu est de un point de force 
pour 500 fantassins ou 650 cavaliers. Ce qui donne 
2 a 3 points pour une brigade et 16 ou 17 
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resene et huit brigades de cavalerie - historique- 
mcm regroupees dans trois divisions Un corps 
nordiste comprend deux ou trois divisions d’infante- 
rie. A noter que e’est I’armee du Potomac qui com¬ 
prend le moins bon chef de corps du jeu : Sickles du 
Illeme corps, note 3-4 contre 3-5 pour ses collegues 
et 4-5 pour ses adversaires. En supplement de I'ar- 
mee de Meade, secteur geographique oblige, on 
trouve une grande quantite de brigades independan- 
tes appartenant a la milice de Pennsylvanie. de Vir- 
ginie Occidentale. du District de Columbia, de Bal¬ 
timore ou encore a la gamison de Harper's Ferry. 
Comparee a son homologue sudiste. la division 
nordiste compte moins d'effectifs et affiche. en plus, 
une inferiorite tactique. Cependant ces inconve- 
nients peuvent etre contrebalances par un nombre 
plus grand et un genie certain a batir des fortifica¬ 
tions defensives oil les unites pourront s'enterrer. 


Le systeme de jeu 


points pour une division. Ces pions sont identifies 
par le nom de leur commandant (on trouve par 
exemple une brigade de cavalerie Custer... souve- 
nez-vous de Little Big Horn), par leur rattachement 
administrate a un corps d’armee. une gamison ou 
une milice et par deux valeurs chitfrees : la valeur 
tactique - similaire a celle des chefs de corps mais 
un peu plus basse - et un facteur d’anillerie. Ce 
facteur d’artillerie represente en fait le nombre de 
batteries attachees a l'unite. Sur la cane tout pion 
d'infantcrie ou cavalerie sera empile sur un mar- 
queur de force indiquant l'effectif. la force de com¬ 
bat et un iventuel statut ’’disorganise". 

I'Armee de Virginie du Nord 

Commandee par Robert E. Lee. elle se com¬ 
pose de quatre corps d'armee : le Ier de Longstreet. 
le Heme d'Ewell, le Illeme de Hill et la cavalerie de 
JEB Stuart. A ce propos. non Hill et Longstreet ne 
sont pas jumeaux mcme si leurs portraits sont iden- 
tiques!. Chaque corps d’armee se compose de trois 
divisions d'infanterie et Stuart peut compter com¬ 
mander jusqu'a sept brigades de cavaliers. L’avan- 
tage des sudistes sera ainsi de concentrer leurs ef- 
tectifs dans un nombre restraint d'unites. Notons 
egalement que I'artillerie de reserve sudiste. contrai- 
rement a celle de i'Union. est inclue dans les divi¬ 
sions. Ce qui pour le Heme corps donne deux unites 
a facteur 2 et une avec un facteur de sept... En plus 
de I'armee de Lee. quatre brigades de la gamison de 
Richmond - capitale politique du Sud - ont etes 
indues et peuvent apparaitre en renfort dans le cadre 
de la campagne. 

L’Armee du Potomac 

Commandee par Georges Meade, elle se 
compose de sept corps d'infanterie numerates I. 11. 
III. V. VI. XI et XII. trois brigades d’anillerie de 


Nombreux sont les jeux cherchant par leurs 
mecanismes a reproduce la reaiite des combats : 
incertitudes sur le camp ayant I’initiative. manoeu¬ 
vres simultanees. reactions aux actions de l'adver- 
saire. Nombreux aussi sont les jeux qui ont echoue 
dans leur tentative ou qui tout simplement ont re- 
nonce a cc realisme au profit de systemes simples et 
faciies a maitriser. Roads to Gettysburg semble 
avoir trouve sa voie mcme si parfois on craint d'user 
un peu ses des a six faces a force de les faire rouler 
sur la table de jeu. Examinons la sequence de jeu 
avant de nous plonger au coeur du systeme : 


1 - Phase de transfert des chefs 

Durant cette phase les pions chefs peuvent 
etre transferes d’une unite subordonnee a l'autre. 
C'est leur seul moyen -ou presque - pour se depla¬ 
cer. 

- * Cycle d'action. decoupe en phases d'action 

A - Segment d'initiath-e 

Chaque joueur lance un de afm de determiner qui 
obtient I’initiative pour la phase d’action en cours. 
Le jet le plus haut l’empone. 

B - Segment d'action 

Le joueur ayant l'initiative peut entreprendre une 
action selon son choix personnel, principalement 
bougcr un pion ou une formation. 

3 - Phase de recouvrement 

Durant cette phase les unites ont I'opportunite 
de recuperer des fatigues, demoralisations et disor¬ 
ganisations mais aussi de construire tranchees et 
poms provisoires. 

4 - Phase de succession des tours 

Ou Ton avance d'une case le marqueur tour... 
_ 
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Ce fameux "coeur du systeme" est constitue 
par le cycle d’action. A chaque tour celui-ci peut 
comprendrc un nombre variable dc phases d'action. 
Un cycle d’action prendra fin lorsque les deux 
joueurs passeront leur tour consecutivement ou 
lorsque plus aucun chef ou plus aucune unite sur la 
carte ne pourra etre activee. 

Voyons comment se decompose une phase 
d'action : Toute phase d’action debute par la deter¬ 
mination du camp avant l’initiative. Afin de repro- 
duire le leger avantage historique des troupes confe- 
deres dans le domaine strategique. le camp rebelle 
obtient systematiquement I'initiative en cas d'egalite 
aux jets de des. Une fois I'initiative attribute, le 
camp depositaire se voit confronte au choix ou de 
garder la main ou de la passer a son adversaire. S'il 
la garde il devra alors enchainer sur le segment 
d'action ; s’il la passe, son adversaire se rctrouve 
alors devant le meme choix tout en sachant que s’il 
"passe" a son tour, e'est le cycle d'action entier qui 
prendra fin et par consequent le tour de jeu. La main 
prise, le joueur conceme entame son segment d'ac¬ 
tion qui consiste a activer une formation pour lui 
faire accomplir une action parmi quatre possibles : 
marche, activation d’un corps d’armee pour le faire 
bouger. destruction de gare ferroviaire. assaut d'un 
corps d'armee. 

Un tel systeme permet ainsi de reproduire un 
semblant de simultaneity des actions des deux 
camps : reagir aux manoeuvres ennemies ou tenter 
de bluffer son adversaire. Cependant cette jolie 
mecanique requien de nombreux jets de des. car 
chaque action est precedee d'un jet d'initiative. et a 
parfois pour effet de casser le rythme du jeu. Je vous 
propose done une petite regie optionnelle, celle du 
"4/3". On commence par determiner classiquement 
le camp ayant I'initiative ; celui-ci se voit alors attri- 
bucr quatre segments d’action. Lors de chaque seg¬ 
ment le joueur aura le choix entre debuter un seg¬ 
ment d'action ou passer la main a son adversaire : 
soit pour un unique segment (a la fin de celui-ci la 
main revient au premier), soit pour ses trois. Lors¬ 
que le joueur ayant I’initiative a accompli ses quatre 
segments - entrecoupes ou non de segment ennemis 
I'initiative passe a I'adversaire mais avec cette fois 
une limite de trois segments d’action. A Tissue on 
redetermine I'initiative. et ainsi de suite... 

Manoeuvres et deplacements 

II aurait ete trop facile pour le concepteur des 
regies de ne laisser regner Taleatoire. le hasard et 
I’incertitude qu’au scin de la sequence de jeu. C'est 
ainsi que les mecanismes de deplacement des trou¬ 
pes possedent une dose d'aleatoire. Reflechissons un 
instant, qu'y a-t-il de plus irrealiste qu'une troupe 
capable de repeter exactement la meme distance de 
marche par tranche horaire standard. Evidemment 


nos jolis pions possedent des capacites de mouve- 
ment representant des distances movennes. cepen¬ 
dant c'est tout de meme limiter grandement - sinon 
"oublier" - le facteur humain et les facteurs environ- 
nants. tant climatique. que geographique et hierar- 
chique. Le postulat de base de Roads lo Gettysburg 
est done qu'au debut d'un segment d'action un joueur 
ne peut etre certain que I'unite choisie pourra attein- 
dre le but espere. 

Eclaircissons cela avant que vous n'ayez 
envie de refermer votre exemplaire de Vieille 
Garde. Un pion. que ce soit un regiment de cavalerie 
ou une division d’infanterie. n'a pas de capacite de 
mouvement fixe, mais une capacite variable. Au 
debut de chaque segment d'action ou le joueur de¬ 
cide de deplacer un ou plusieurs pions par une ac¬ 
tion de marche ou d'activation d'un corps d'armee. le 
joueur va determiner la capacite de deplacement 
suivant le type d'unite et la "nationality". Une unite 
d'infanterie recevra autant de points de mouvement 
que le resultat du jet d'un de a six faces, une unite de 
cavalerie du jet de deux des. Afin de simuler la 
superiority du soldat sudiste sur le Yankee, Tinfan- 
terie et la cavalerie rebelle re?oivent un bonus de un. 
Ce systeme. une fois de plus riche en jet de des. 
permet ainsi d'introduire une dose d'aleatoire : certes 
vous ordonnez a la division Early de rejoindre Get¬ 
tysburg. mais c'est aux hommes de cette unite de 
parcourir le chemin qui les separe de la ville et peut 
etre ne trouveront-ils pas les forces neccssaire pour 
y arriver a temps... 

A mon avis c'est la un systeme bien interessant 
meme si je le vois assez mal s'appliquer a certains 
jeux. Le systeme s'accommode parfaitement a des 
titres ne proposant qu'une cinquantaine de pions de 
chaque cote ; imaginez un Fire in the East oil vous 
lanceriez un ou deux des a six faces pour presque 
chacun dc votre millier de pions... 

Certes mais n'est-ce pas la fin du chapitre ? non. car 
afin de forcer un peu le dcstin et de permettre a 
Early d'atteindre Gettysburg coute que coute, le 
systeme propose des regies dc marche forcee 
moyennant quelques effets desagreables : desorgani- 
sation et penes humaines - deserteurs, touristes et 
retardataires -. 

Ajoutons egalement qu'il existe deux types 
de deplacement pour une unite suivant le type d'ac¬ 
tion choisi : un deplacement individuel pouvant 
inclure un a plusieurs combats (voir plus loin) ou un 
deplacement collectif via Taction "activation d'un 
corps d'armee" au sein de son corps. Dans ce 
deuxieme cas. on determine une capacite de mou¬ 
vement unique pour Tensemble des unites concer- 
nees. Enfin notons Texistence d'un niveau de fatigue 
propre a chaque unite qui peut varier de 0 a 4. et 
augmente de un pour chaque action fatiguante effec- 
tuees par I'unite : deplacement ou assaut majeur. Au 
niveau quatre une unite se retrouve dans I'impossi- 
bilite dc mener quelque action que ce soit. la phase 
de recouvrement permenant de recuperer deux ni- 
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vcaux de fatigue, il faudra done attendre deux tours 
complets sans nouveile action fatigante avant de 
retrouver le niveau zero. 


Escarmouches et batailles 

Y-a-t-il un aspect plus essentiel dans un war- 
game que la simulation des combats ? A quoi bon 
creer de formidables regies de manoeuvres et d'ini- 
tiative, si e'est pour v adjoindre un systems de reso¬ 
lution des afffontements digne du pile ou face ? 
Heureusement. nos amis de chez Avalon Hill ont 
sut tout autant plancher sur le sujet que sur le reste 
du jeu. 

Lorsque i'on evoque les combats dans Roads 
to Gettysburg . il est necessaire de differencier des le 
depart les deux types proposes. La premiere possi¬ 
bility offerte aux belligerants est le combat en mar- 
che. Il tend a simuler des affrontemenis plus ou 
moins brefs et faisant partie integrante ou consti- 
tuant le point d'orgue d’une action de marche. Cest 
egalement un type de combat de faible importance 
puisque n’utilisant qu'une seule unite en attaque. La 
seconde possibility offerte aux belligerents est I'as- 
saut. Dans ce cas le combat constitue une action a 
pan entiere et autorise l'attaquant a masser ses 
moyens contre I'objectif designs. Pour exemple. le 
premier jour de la bataille de Gettysburg est une 
succession de combats en marche. les deuxieme et 
troisieme jours sont une succession d’assaut. 


Le combat cn marche est done une mer- 
veilleuse combinaison autorisant le joueur ayant 
I'initiative - et entreprenant une action de marche 
a associer mouvement et combat : ceci suivant tou- 
tes les combinaisons possibles et jusqu’a la depense 
du dernier point de mouvement disponible. Le com¬ 
bat peut intervenir aussi bien avant la marche qu’a 
son issue, et peut par la suite se renouveler. En 
principe ce mode de combat ne coute pas de points 
de mouvement supplementaires. cependant le sys- 
teme offre ('opportunity a l'attaquant de depenser un 
nombre variable de points de mouvement de ma- 
niere a acquerir quelques bonus Iors de la resolution. 
Une division prenant le temps de se mettre en ordre 
aura plus de chance de vaincre qu'une autre fondant 
tete baissee avec ses compagnies d’avant-garde. sans 
attendre I'arrivee de la fin de colonne. 

L'assaut represente la volonte du general de 
corps, ou du general en chef tout simplement. de 
reunir a son niveau les moyens necessaires dans le 
but d'emponer la decision en un point precis. II peut 
ainsi faire participer autant d’unites de son corps 
d'armee qu'il en a de presentes avec lui au contact de 
1'ennemi. II faut noter que le combat n'est plus au- 
tomatique. mais que le chef de corps doit reussir un 
test sous sa valeur de commandement. En cas 
d'echec les ordres perdus. retardes ou mal compris 
ne sc voient pas executer. annulant l'assaut. Le sys- 
teme de jeu prevoit egalement la possibility de 
grands assauts oil pour un test reussi sous la valeur 
de commandement du general en chef, l’attaquant se 
voit autorise a cumuler les valeurs de combat de 
plusieurs hexagones au contact de I'cnncmi vise. 
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En assaut simple, seul la somme des valeurs de 
combat d’un hexagone. celui du chef de corps, esx 
prise en compte pour la resolution. 

Toute resolution du combat debute par la 
determination du ratio, notion des plus classiques. 
en comparant les forces de I'attaquant et du defen- 
seur. celui-ci reporte sur la table correspondante 
donne un bonus ou un malus au de de I'anaquanL 
Puis on determine le modificateur tactique : l’opera- 
tion consiste a comparer la plus haute "valeur tacti¬ 
que” du defenseur a celle de I’attaquant. On soustrait 
la premiere a la seconde de maniere a obtenir un 
nouveau bonus ou malus au de de I’attaquant. qui 
s'ajoute au precedent. Troisieme etape. chacun des 
deux protagonistes lance un de en y appiiquant les 
modificateurs necessaires du au terrain, a la meteo 
ou au type d'attaque. A nouveau on effectue une 
operation en soustravant le resultat du defenseur a 
celui de I’attaquant. Ce dernier resultat - positif. nul 
ou negatif - est reporte sur la table de resolution des 
combats. L’attaquant croise le resultat obtenu avec 
sa valeur de combat engagee obtenant les penes et 
dommages qu’il subit. Le defenseur fait de meme 
croisant le resultat avec sa valeur de defense. Les 
resultats possibles sont assez varies : penes humai- 
nes bien evidemment. disorganisation, demoralisa¬ 
tion. augmentation du niveau de fatigue, retraite. 
deroute et I'indispensable "avance apres combat". La 
philosophic a retenir de cene table est que plus on 
engage d’effectifs et plus les penes seront lourdes. 
L'imponant est le risultat de la soustraction des 
deux jets modifies de I’attaquant et du defenseur. 
e’est lui qui determine Tissue de la bataille en forgant 
le repli. la deroute et Tavancee triomphante de Tas- 
saillant. Masser des troupes est utile est permet 
d'obtenir un bon modificateur au de grace au ratio, 
tout en laissant augurer de lourdes penes. La vic- 
toire est a chercher parmi les autres modificateurs - 
tactique. anaque de flanc, preparation - ou par obsti- 
nation. nulle citadelle n'est imprenable... 

Afm de donner un peu de relief au combat et 
de reproduce un minimum d’effet tactique. les re¬ 
gies font intervenir la notion d'attaque de flanc. Ce 
type d'attaque se revele paniculierement valable 
pour I’assaillant puisqu'ii appone un bonus a son jet 
de de allant de +1 a +4. Cene variability etant du a 
Tenvironnement de Thexagone du defenseur. en effet 
plus celui-ci se trouve "encercle” et plus le bonus de 
I'attaquant sera imponant. L'anaque de flanc n’est 
cependant pas imparable puisque Roads 10 Genys- 
burg innove dans la seric et propose en regie op- 
tionnelle - a jouer imperativement - une regie de 
"refus des flancs” abaissant les bonus de 1'assaillant 
en cas d’encerclement. La medaille a cependant son 
revers puisque I'attaquant se voit attribuer un nou¬ 
veau bonus lorsqu'il ne deborde pas du tout sur les 
flancs du defenseur... car etirer ses lignes fragilise 
face a une attaque de front. 

Peut-etrc pensez-vous que tout cela semble 
avantager I'attaquant. en fait je gardais pour la fin la 


"grosse artillerie” du defenseur. D'une part sur Tar- 
tillerie proprement dite beneficiant de multiplicateur 
de force plus avantageux en fonction du terrain et 
d'autre pan ces petites mervcilles que sont les forti- 
flcations. Je rappelle que la fin du conflit sur le 
theatre Est se resuma en une sanglante suite de ba- 
tailles de tranchees. Le defenseur se voit ainsi pro¬ 
poser la possibility de construire des barricades qui 
doublent sa force de combat ou meme des forts qui 
la triplcnt. 


Sale temps pour J.E.B. 

A Tintention des neophytes. J.E.B. est le 
diminutif des prenoms du plus grand officier de 
cavaierie de la Guerre de Secession : "James Ewell 
Brown" Stuart. La cavaierie est une composante 
essentielie du conflit qui est malheureusement me- 
connue en raison du faible nombre de litres couvrant 
des campagnes. La majority des jeux s'interessant a 
la periode. traitent en effet des batailles ou peu 
d’elements monies furent engages. La cavaierie su se 
rendre indispensable en menant des missions de 
reconnaissance, d’ecran. de debordement ou de raid 
sur les arrieres de I'ennemi. Qu'en est-il de notre 
campagne ?... Une situation passionnante puisque 
Stuart y vccu quelques uns de ses pires moments et 
puisqu'elle vit la montee en puissance de la cavaierie 
nordiste. doni un certain Custer... 

Un aspect important des troupes montees est 
leur capacite de mouvement. Lorsqu'une unite de 
fantassins lance un de pour connaitre son nombre de 
points de mouvement. une unite de cavaierie en 
lance deux. Cene forte autonomie leur autorise une 
grande vitesse de reaction face a I'ennemi. et leur 
permet egalement d’entreprendre de ires larges de- 
bordements. En deux phases d'action. une brigade 
de cavaierie peut se retrouver loin derriere la masse 
des troupes a pied, brulant les depots ennemis. 

Autre aspect important et .avantageux. leur 
capacite a battre retraite face a I'approche d'un en- 
ncmi. Cene faculte les protege d'une certaine ma¬ 
niere et dans certaincs limites du rouleau compres- 
seur ennemi - materialise par les masses d’infanterie 
reunies en divisions -. et permet egalement de simu- 
Ier une action particuliere : le retardement. Face a 
I’approche de Tadversaire. la cavaierie menait. en 
effet. quelques escarmouches - sans envergure - afln 
de retarder sa progression. Ce qui en termc de jeu se 
traduit par une perte variable de points de mouve¬ 
ment par la force qui s'est approchce des cavaliers. 

Pourquoi done avoir evoque le general Stuart 
dans le litre de ce petit chapitre ? Tout simplement 
parce qu'une regie lui est entierement consacree. 
Plus haut j’evoquais les petits malheurs du stidiste au 
cours de la campagne : ceux-ci eurent entre autre 
pour effet d'isoler pendant une semaine entiere Tar- 
mee sudiste de sa cavaierie. la privant de tout ren- 
seignement ou presque sur la position exacte de 


Pennemi. La regie proposee par Roads to Gettysburg 
permet de simuler l'arrivee tardive du general su- 
diste sur le theatre d'operation en demandant au 
joueur confedere de tester par un jet de de a panir 
du tour six. l’arrivee ou non dcs cavaliers rebelles. 

Fuisque 1'on parle de la cavalerie. je vais deja 
evoquer une singularity du jeu : la presence d’un 
scenario solitaire uniquement consacre aux forces 
sudistes. totalement depourvu de troupes nordistes et 
sobrement nomine "where's Stuan ?". Le but du 
scenario est ultra simple : ii s’agit aux cavaliers 
confederes de rejoindre au plus vite I'Armee de 
Virginie du Nord tout en evitant I'Armee nordiste du 
Potomac. Probleme. ces deux armees sont represen¬ 
tees par des marqueurs anonymes melanges a quel- 
ques autres et places aleatoirement sur une dizaine 
de villes. Qui a dit ”au petit bonheur la chance" ?... 

Et quoi d'autre ? 

Les regies avancees que Ton peut decouvrir 
dans la deuxieme moitic du livret ne sont pas 
comme dans certains jeux la "veritable regie" mais 
constituent un certain nombre d'ajouts essentielle- 
ment usites dans le cadre de la grande campagne. 

La sequence de jeu avancee n'est pas a pro- 
prement parler une nouvelle sequence mais un 
schema plus detaille par l’apparition ponctuelle de 
nouvelles phases. Par "ponctuelle". ii faut compren- 
dre que la plupart de ces phases ne reviennent pas a 
chaque tour mais interviennent lors de tours precis. 
On trouve ainsi une phase d'evenements aleatoires a 
partir du tour 4, comprenant la sequence d’arrivee 
des renforts nordistes des le tour 11. l'arrivee de 
l'armee du Potomac a panir du troisieme tour, une 
phase de reparation des gares ferroviaires. une phase 
de construction de depots pour l'Union et une phase 
de reapprovisionnement des nordistes en munitions ; 
toutes trois n'intervenant qu'aux tours 8. 12 et 16. 
Cette sequence avancee a le merite de prouver que 
I’on peut detailler et allonger la campagne sans 
grandement complexifier l’ensemble du jeu. 

La phase d'evenements aleatoires. apparais- 
sant desormais en tete de la sequence de jeu. intro- 
duit l'un de tnes objets preferes mais a utiliser avec 
moderation : la table d’evenements d'aleatoires. C'est 
au joueur confedere que reviendra a panir du qua- 
trieme tour de jeu l'honneur de lancer les deux des a 
six faces decidant de la bonne ou mauvaise nouvelle 
de la joumee en cours. 

Que peut-il done arriver a nos valeureux soidats des 
deux camps noyes sous le soleil de ce debut d'ete 
1863 ? Pour commencer. un autre type de noyade 
les pluies diluviennes : desavantageant 1’assaillant en 
combat, ralentissant les mouvements et faisant gon- 
fler les cours d'eau de la region. Autre resuitat pos¬ 
sible. quelques problemes dans les systemes de 


commandement ay ant pour resuitat de penaliser un 
camp ou ('autre dans la determination de 1'initiative. 
L'arrivee des renforts sudistes sera toujours un resui¬ 
tat chaleureusement accueilli par le joueur rebelle ; 
que ce soil l'apparition de Stuan. de brigades sup¬ 
plemental de cavalerie ou d'unites detachees de la 
gamison de Richmond. Evenement paniculierement 
important, l'arrivee du train de munitions sudiste 
incorpore un petit facteur stressant et fort interessant 
au jeu. Sunout quand on est nordiste et que suite 
aux pluies le Potomac "grossi" bloque ce ravitaille- 
ment... Dernier resuitat de la table et non des moin- 
dres : la fin du jeu qui provoque reellement la fin de 
la panie s'il intervient a panir du tour 14. 

Si la capacite de bruier des gares ferroviaires 
est introduce dans la section de regies de bases, 
celle de les reparer n’apparaiL elle, que dans la sec¬ 
tion avancee. Bruier. casser et detruire le systeme 
ferroviaire ennemi fut l’une des activites preferees 
de chaque armee en territoire hostile lorsque son 
temps n’etait pas pris a batailler sauvagement. 
Constituant une action a pan entierc la destruction 
de gare. - a noter que de 2 a 4 points de force en- 
dommagent et 5 ou plus detruisent - est inclue au 
cycle d'action alors que la reparation constitue une 
phase separee. n’intervenant qu'aux tours 8, 12 et 16. 
Cette possibility accordee aux nordistes n'est cepen- 
dant pas automatique quant a sa reussite. II est ne- 
cessaire de reussir un test, et elle ne peut s'opercr 
que sur des sites endommages. les gares detruites 
l'etant definitivement. Activity hypothetique pour 
une armee en marche. elle peut se reveler des plus 
interessant pour les gains possibles en points de 
victoire. 

Sachez des maintenant que chaque aspect des regies 
est de premiere importance au cours du jeu. Roads 
to Gettysburg ne comprend aucune "petite regie" 
facilement oubliable. 

Comme pour les renforts sudistes. l'arrivee 
des renforts de l'Union au cours de la campagne est 
aleatoire. Cette mesure est parfois a s'en arracher les 
cheveux car si les unites additionnelles confederees 
sont souvent un tres interessant bonus, les renfons 
Yankees sont eux indispensables si 1’on veut freiner 
Lee avant de le bouter hors de Pennsylvanie. puis du 
Maryland. Ces renforts sont de deux natures : les 
seconds couteaux . c'est a dire les brigades de mili- 
ciens pennsylvaniens ou detaches par les etats mi- 
toyens - Virginie Occidental par exemple et les 
premiers couteaux. c'est a dire la formidable armee 
du Potomac, qualifiable de quasiment invulnerable, 
dont la force est son nombre. Son arrivee, testee sur 
une table a panir du tour 3. ne devra cependant pas 
etre attendue avant les tours 5 ou 6 au minimum, 
c’est done un suspens supplementaire pour le jeu qui 
peut ainsi laisser aussi bien a Lee Popponunite de 
piller au calme la Pennsylvanie. ou de se faire 
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aneantir quelques jours sculement apres sa traversee 
du Potomac... 

"Harper's Ferry" ne sera pas un nom inconnu 
pour ceux d'entre vous qui ont pratique Here Come 
The Rebels!, volume 2 de la serie. puisque c’est en 
effet le meme site qui vit I'un des glorieux moments 
de I’invasion sudiste du Maryland en 1862. Pour ne 
pas changer nos bonnes habitudes, le joueur sudiste 
se verra offrir I’opportunite d’assieger I'un des sites 
militaires les plus imponant du theatre Est. On peut 
dire sans hesiter que e'est le Vicksburg du Poto¬ 
mac... Le site se revele paniculierement interessant 
tant pour le Nord. comme point d'arret des troupes 
sudistes ; que pour le sud. par les gains possibles en 
points de victoire. Cette fois ce seront deux brigades 
occupant la "batterie navale" et les "hauteurs de 
Bolivar" auxqueis devront faire face les troupes 
sudistes. 

Evoque a deux reprises un peu plus haul je 
n'ai pas encore parle du ravitaillement des armees. 
Ce ravitaillement ne conceme que la panie muni¬ 
tions et constitue I'une des grandes nouveautes de ce 
troisieme volume de la serie GCACW. Desormais 
chaque unite possede un cote ravitaille et un cote 
non ravitaille. Une feuille de marque recapitule 
l’ensemble des unites en jeu et leur attribue un cer¬ 
tain nombre de cases correspondant a son stock de 
munitions. A chaque fois qu'une unite subit un resul- 
tat "D" de disorganisation. une de ses cases est 
cochee ; lorsque toutes les cases ont etes cochees 
I'unitc se retrouve sans ravitaillement. 

Les troupes nordistes ont la possibilite de se ravi- 
tailler au cours de la phase specifique durant les 
tours 8. 12 ou 16 grace aux depots preexistants - par 
exemple Harper’s Ferry - ou par un depot construit 
au cours du jeu. Les troupes sudistes sont. quand a 
el les. tributaires de l'evenement aleatoire 
"confederate ammunition train". L’absence de ravi¬ 
taillement a malheureusement de douloureux effets 
en combat, divisant par deux les valeurs de combat 
ou reduisant a une valeur nulle la puissance de I'ar- 
tilleric. 

Aneantir le reseau ferre nordiste n'est pas la 
seule rejouissance proposee a I'armee confederee en 
campagne. En supplement des gares. les treize 
hexagones de ville en Pennsylvanie constituent des 
cibles de choix puisque leur occupation par des 
troupes fraiches et assez nombreuses - un minimum 
de cinq points de force est requis pour ('operation - 
autorise le joueur sudiste a v prelever une taxe. une 
sorte d'impot de guerre... Ce qui lui permet au pas¬ 
sage de rafter quelques indispensables et supplemen- 
taires points de victoire. Par exemple taxer la capi¬ 
tal de I'etat rapporte 16 points de victoire. Lorsque 
I'on se rememore les directives du general Lee a 
I’aube de I’invasion demandant a son armee de se 
comporter en gentleman sur le territoire ennemi. on 


ne peut que sourire en pensant aux pillages, destruc¬ 
tions et taxes prelevees de force sur la population 
nordiste. Et que dire de cet obscur general qui de- 
clencha une bataille gigantesque pour quelques 
chaussures stockees dans un entrepot d'une petite 
ville: Gettysburg ?... 

Une question en passant : et si I'on desire 
laisser une gamison a Gettysburg a peine capturee 
pendant que le reste de I'armee fonce vers la capitale 
d'etat, n'a-t-on le choix qu'entre une brigade de cava- 
lerie a deux points et une division d'infanterie a 12 
points ? Eh bien non car il existe la possibilite de 
detacher des troupes generiques - brigades d'infan¬ 
terie ou regiments de cavalerie - faisant panie 
d’unites plus imponantes : troupes que i’on pourra 
ranacher par la suite. Ainsi afin de garder Gettys¬ 
burg, une division pourra detacher une brigade a 
cinq points de force par exemple. 

Apres avoir tant parle de I'assiduite des sudis¬ 
tes a detruire le systeme ferroviaire nordiste. il est 
possible que I'on s'interroge sur son interet militaire 
pour I’Union. II est pourtant bien reel puisqu'une 
regie introduit le mouvement de troupes par voies 
fences. Bien sur la capacite est limitee. elle n'appa- 
rait qu’a partir du tour 9. et le transpon n'est possible 
qu'entre gares intactes - d'ou 1'interet de les raser! -. 


LES SCENARIOS 

Cinq scenarios et un jeu de campagne sont 
proposes. Ils sont de taille et d'interet variable et 4 
sur 5 utilisent les deux cartes. 


First Day at Gettysburg 

Le calme avant la tempete est une excellente 
image lorsque I'on evoque la joumee du 30 juin 
1863. A la veillc du clash majeur de la Guerre de 
Secession. Lee. general en chef le plus mal rensei- 
gne du monde cc jour-la. pensait en effet que 1'en- 
nemi etait encore bien loin et qu'un affrontement 
consequent n’itait pas encore a 1'ordrc du jour. Si 
peu de choses troublaient la quietude des sudistes 
que le general Heth autorisa une de ses unites a 
marcher jusqu’ik Gettysburg pour y requisitionner 
des chaussures pour sa troupe. L'unite bloquee par 
un "detachement d'observation" ennemi rebroussa 
chemin. Heth. tenant paniculierement & ses chaussu¬ 
res decida le lendemain. ler juillet. de retoumer sur 
place. II y trouva malheureusement autre chose 
qu'un simple detachement d’observation... 
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Premier scenario propose : "First day of Gettysburg" 
se revele excellent pour apprendre les mecanismes 
de jeu. Le but est de simuler le premier jour de la 
bataille mais d’un point de vue tactico-operationnel. 
Les troupes engagces doivent en effet se rendre sur 
place avant de ferrailler pour unc colline. une petite 
ville et un cimetiere. Le scenario permet ainsi de 
chambouler I'ordre d’arrivcc des unites et leur direc¬ 
tion d'arrivee sur le champ de bataille. 

Les forces engagees par les sudistes sont consequen- 
tes - 2/3 de I'Armee de Virginie du Nord - et consis¬ 
tent en deux corps d’armee : le Heme de Ewell et le 
llleme de Hill. Les trois divisions du corps de Hill 
sont etalees sur la route venant de Chambersburg. 
deux de Ewell sont au Nord de Gettysburg et sa 
troisieme est stationnee pres de Chambersburg. 


A la vue du dispositif initial nordiste. on ne peut que 
sourire devant les intentions de Heth. Meade aligne 
en effet deux brigades de cavalerie devant la ville. 
deux corps d'armee - les I et VI soit 6 divisions - 
directement a proximite et deux un peu plus eloi- 
gnes. les 111 et XII. 

La victoire reviendra au camp maitre du champ de 
bataille et plus panicuiierement des trois hexagones 
: la ville de Gettysburg. Culp's Hill et Evergreen 
Cemetery. Oubliez Little Round Top elle n'interesse 
personne ce jour-la. La possession de la ville est un 
passage oblige pour les sudistes sans quoi il leur 
sera neccssairc d'infliger des pertes superieurcs a 
leur adversaire afin de combler Ie manque a gagner. 
Les penes sont en effet le second moven de marquer 
des points de victoire. Comme pour chaque scenario 
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une petite table indique le dcgre de victoire en fonc- 
tion du nombre de points de victoire obtenu. 

La possession de Gettysburg est sans aucun doute la 
cle de voute de toute victoire. Le pretendant devra 
cependant envisager sa "prise'' par manoeuvre, done 
en debut de partie quand il n'y a personne. car les 
penalites en points de victoire pour penes humaines 
sont decourageantes. Gettysburg est indispensable 
mais cenainement pas suffisant, il faudra assurer la 
victoire soit en prenant un nouvei objectif - ou les 
deux...-, soit en bataillant victorieusement contre 
l’adversaire. Les mots d'ordre dans ce scenario sont 
nombreux : rapidite pour prendre position, econo¬ 
mic des forces afin de garder un differentiel favora¬ 
ble au niveau penes mais aussi en vue d'aftronte- 
ments futurs et decisifs. ruse car si prendre Gettys¬ 
burg semble vital, un joueur malm pourra forger sa 
victoire en occuitant totalement cet objectif et en 
misant sur les autres et sur I’attaque des points fai- 
bles du dispositif ennemi. Bref un splendide scena¬ 
rio d’action et de reflexion. 


Where's Stuart ? 

L'affaire Stuan a deja ete evoquee dans un 
paragraphe precedent et si le raid des cavaliers con¬ 
federe restera un episode malheureux de la campa- 
gne par ses consequences, il n'en reste pas moins 
qu'il fut riche en situations interessantes. 

Where's Stuan ? est I'un des deux scenarios jouables 
en solitaire propose par le concepteur. L'objectif est 
dc reproduire les quelques jours durant lesquels 
Stuan et le reste de I'Armee de Virginie du Nord 
tenterent sans succes de se rejoindre. 

Interessant pour s'initier aux regies, il reste cepen¬ 
dant limite quand aux manoeuvres. 


Meade moves North 

Une fois I'Armee de Virginie du Nord pre¬ 
sente sur le sol pennsvlvanien. l'objectif designe par 
Lee fut la prise de la capitale d’etat: Harrisburg. La 
tache sera devolue au Heme corps assiste des cava¬ 
liers de Jerkins. Le 29 juin. alors que les premieres 
escarmouches opposant cavaliers sudistes et defen- 
seurs de Harrisburg ont debutees. le general Lee 
annule son ordre d'offensive et emet de nouvelles 
directives demandant la concentration de l’armee a 
I’Est de la South Mountain. Ainsi vont debuter les 
premieres manoeuvres qui meneront a I’inattendue 
bataille de Gettysburg... 

Ce scenario est I’un des deux gros proposes. les 
forces engagees sont done consequentcs et represen- 
tent les 9/I0eme des pions disponibles. L'armee 
sudiste debute sur le sol pennsvlvanien avec les I et 
Illeme corps - Longstreet et Hill - concentres autour 
de Chambersburg. QG du general Lee. Le Ileme 
corps d'Ewell commence eparpille sur la cane avec 
deux divisions plus Jerkins en route vers Harrisburg 
et la troisieme positionnee a York. Stuan vient a 


peine d'entrer sur le theatre d’operations et se trouve 
done au Sud. Face a 1'envaliisseur. la milice de 
Pennsylvanie deploie cinq brigades autour de la 
capitale d'etat, totalisant tout de meme 11000 hom¬ 
ines. L'Armee du Potomac debute le scenario con- 
centree autour de Frederick, e'est a dire a peu pres a 
la meme hauteur que Stuan. Elle se revele au grand 
complet avec ses sept corps d'armee. ses huit briga¬ 
des de cavalerie et sa reserve d'anillerie. Tout ceci 
laisse le centre de la zone, dont Gettvsburc. bien 
vide... 

Le but du scenario est de reproduire les evenements 
qui menerent a la bataille decisive de Gettysburg. 
L’occupation de la ville et le nenoyage de ses alen- 
tours va done etre le l'objectif majeur de cette of¬ 
fensive pour le confedere. En objectif sccondaire se 
trouve la prise de villes idles que Littletown. Taney- 
town et Westminster mais aussi de Harrisburg. L'en- 
dommagement ou la destruction de cenaines gares 
permettront egalement au joueur confedere de gla- 
ner quelques points de victoire supplemental. 
Enfin. objectif geographique pour le camp nordiste. 
Chambersburg devra rester sudiste sous peine de 
penalites. De telles conditions de victoire permettent 
un grand choix de strategies. 

"Meade moves nonh" constitue en effet la petite 
campagne du jeu puisque Ton se localise ici sur les 
evenements se deroulam lors de premiers tours de 
juillet. Le scenario se revele paniculierement inte¬ 
ressant quant aux choix strategiques a effectuer : 
faut-il tout miser sur Gettysburg ou jouer sur l'occu- 
pation du territoirc ? Gettysburg est cenes un objec- 
tif proche mais historiquement I'Armee du Potomac 
realisa sa marche la plus rapide de la guerre, ce qui 
correspond au premier tour du scenario... De plus 
les forces nordistes aux cffectifs plethoriques ont de 
quoi decourager lorsqu’elles s'avancent concentrees 
vers un objectif tenu par un malheureux corps con¬ 
federe. 

Harrisburg pourrait etre un choix judicieux pour une 
offensive en debut de partie. meme si les deux divi¬ 
sions d'Ewell peuvent se reveler un peu juste face 
aux defenseurs. A trois contre un. on gagne mais au 
prix de lourdes penes... 

Comme dans tout bon scenario de wargame. tout 
faire est impossible et des choix cruciaux vont s’im- 
poser. Bref un excellent scenario ou chaque armee 
se trouve contrainte de recourir a I'offensive des le 
depan. 

Confederate High Tide 

J'ai evoque dans le paragraphe precedent une 
offensive sur la capitale de la Pennsylvanie : Harris¬ 
burg. Voici le scenario d'entrainement puisqu'il se 
focalise sur une hypothetique offensive contre la 
ville a panir des positions historiques du 29 juin. 
Lee stoppa 1’attaque avant meme que les divisions 
d'Ewell ne soient a portee de canons des defenseurs. 
il est done interessant de voir quelle aurait pu etre 
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I'issue de celle-ci. Avalon Hill nous propose ainsi le 
second scenario qui puisse se jouer en solitaire et le 
seul qui puisse se jouer sur une seule cane - oil 
d’ailleurs Gettysburg n'apparait pas 
Des cinq scenarios c'est a mon avis le moins interes- 
sant. non par son theme mais par son traitcment. 
L'immobilisme nordiste durant trois tours est a mon 
gout un pcu surrealiste. 

The battle that never happened 

Au matin du 4 juillet 1S63 le general Lee 
attendit une contre-attaque nordiste qui ne viendra 
pas. L’ordre de repli est donne dans l'apres-midi ; 
I'armee sudiste emprunte la route du retour vers la 
Virginie. Face a Lee. Meade ne reagit pas. Seuls les 
cavaliers nordistes et les miliciens pennsvlvaniens 
semblent actifs. Le 7 juillet I'Armee du Potomac 
semble enfin sortir de sa lethargic et s'elance a la 
poursuite des confederes bientot bloques par un 
Potomac en crue. Dos au fleuve. Lee se prepare a un 
nouvel affrontement et au soir du 10 juillet les deux 
armees se font face a une distance raisonnable. Mais 
Meade hesite et au soir du 13 juillet commence la 
grande evasion ; le Potomac a nouveau franchissa- 
ble. Lee et son armee se retirent en Virginie sans 
avoir eu a echanger un nouveau coup de feu... 

Le dernier scenario propose simule a partir du 5 
juillet les quelques jours durant lesquels I’Armee du 
Potomac eut I’occasion de porter un coup fatal a 
I’armee sudiste en retraite. 

L’armee confederee n'a plus la superbe du debut de 
campagne ; au commencement du scenario deployec 
sur la route reliant Gettysburg a Waynesboro avec 
en tete les I et llleme corps, elle tente tant bien que 
mal d'echapper a la vigilance nordiste. Seuls encore 
present a proximite de Gettysburg sa cavalerie sen 
d’arriere-garde. 

L'Armee nordiste occupe toujours le champ de ba- 
taille. Seule sa cavalerie a fait mouvement depuis 
deux jours et c’est ainsi que trois brigades se trou- 
vent positionnees au debut du scenario au Sud de la 
route servant de voie de retraite au rebelles. A 1’Ar- 
mee du Potomac vient s’ajouter maintenant un grand 
nombre de brigades independantes venant du Nord 
et de I'Est. Le but du scenario est simple : le fleuve 
Potomac etant momentanement infranchissable. 
I’armee sudiste doit s'approcher au plus pret des 
points de passage tout en maintenant a distance 
I'enncmi. Ces points de passage sont au nombre de 
quatre. dont le celebre Harper’s Ferry- abandonne par 
ses dcfcnscurs Yankees. 

L'interet d'un tel scenario peut semblcr contestable 
puisqu’aucun joueur ne reproduira I’erreur de 
Meade. La panie se resumera t-elle pour autant a un 
joueur nordiste infligeant un calvaire a son adver- 
saire ? Pas forcement. car gagner avec le camp de 
I'Union demande une cenaine agressivite. or I’Ar- 
mee du Potomac a bien souffen : restc evidemment 
sa cavalerie et I’affrontement inevitable avec les 


cavaliers confederes. L'affaiblissement nordiste n’est 
pas le seul point fort de la strategic sudiste. un se¬ 
cond est la capacite des troupes confederees a mar¬ 
cher plus vite que leurs homologues du camp ad¬ 
verse. 

Distancer son adversaire. neutraliser sa cavalerie 
n’est pas tout car dans 90 % des cas les fantassins de 
I'Union parviendront au contact de I’ennemi avant la 
fin. L'objectif de Meade sera alors de concentrcr 
suffisamment de troupes afin de provoquer 1'affron- 
tement decisif. Une bataille d’anthologie se prepare- 
ra alors a effectifs quasiment similaires - au pire 2 
contre I - opposant des nordistes victorieux quei- 
ques jours plus tot i des sudistes solidcment retran¬ 
ches mais sans retraite possible. Quant a livrer ba¬ 
taille avant d’atteindre le Potomac, vous avez vu le 
resultat a Gettysburg. Peut etre par les cols de la 
South .Mountain... 


La campagne 

Suite a sa victoire en mai a Chancelorsville et 
au deces du general Jackson. RE Lee entreprend une 
reorganisation en trois corps de l’Armee de Virginie 
du Nord. et iouissant d'un prestige inegale parvient a 
imposer a Richmond son grand projet d'offensive 
contre le territoire de I’Union. Les objectifs d’une 
telle invasion sont multiples : eloigner la guerre du 
territoire Confedere. porter un coup majeur au moral 
et a 1’effon de guerre ennemi. mais aussi inciter les 
nordistes a relacher leur pression sur le theatre Ouest 
et pourquoi pas inciter les nations europeennes a 
reconnaitre 1’existence de la nation sudiste. 

La campagne menant a 1'invasion de la Pennsylvanie 
debute le 3 juin 1863. Face a une armee sudiste en 
mouvement les nordistes envoient leur cavalerie en 
reconnaissance et provoquent le 9 juin la bataille de 
Brandy Station. Du 10 au 15 juin Ewell mene cam¬ 
pagne dans la vallee de la Shencndoah, Jenkins et 
ses cavaliers panant en avant-garde sur le territoire 
ennemi et parvenant jusqu'a Chambersburg. L'Ar¬ 
mee du Potomac manoeuvre pendant ce temps dans 
le seul objectif de proteger Washington. Au soir du 
21 juin 1'Armee de Virginie du Nord est en position : 
Ewell chef du Heme corps recoil ses ordres : mar¬ 
cher sur Harrisburg... 

La grande campagne engage I'integralite des pions 
contenus dans la boite. ce qui peut laisser perplexe 
quand a la superiorite numerique de I'Union ; ce- 
pendant l'cxamen des effectifs sudistes et un rapide 
survol du deployment initial nordiste suffit a se 
rassurer. 

Le camp sudiste engage done son armee de 
Virginie du Nord. totalisant 9 divisions d’infanterie 
et une brigade de cavalerie pour une valeur de 133 
points de force. Le ler corps de Longstreet debute le 
jeu a Williamsport en compagnie de RE Lee pen¬ 
dant que le llleme corps de Hill est lui concentre a 
Shepherstown. au Nord-Ouest d'Harper's Ferry. Le 
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Heme corps d'Ewell a pris pied en lerritoire nordiste. 
servant d'avant-garde a l’armee confederee. En ren- 
fort durant ia panie viendront s'ajouter les brigades 
de cavalerie de Stuan ei ies brigades detachees de Ia 
gamison de Richmond. 

Le camp nordiste ne peut aligner qu'une 
faible opposition aux rebelies en debut de panic. 
Seuls Ies environs de Harper's Ferry et Harrisburg 
sont serieusement occupes. Ailleurs. quelques bri¬ 
gades de fantassins et regiments de cavaliers occu- 
pent un territoire desesperement etendu et depouille 
de troupes. L'Union aligne ainsi 11 brigades et deux 
regiments d'infanterie. en plus de deux regiments de 
cavalerie. En dehors des deux points forts cites plus 
haut. les nordistes ne comptent que 18 points de 
force. Le salut de l'Union viendra done de ses ren- 
fons dont I’Armee du Potomac - au tour d'arrivee 
determine aleatoirement - subdivisionnee en trois 
echelons qui entrent successivement sur Ia cane. Les 
deux premiers sont consumes chacun de trois corps 
d'armee. le dernier comprenant le VIeme corps de 
Sedgewick. L’armee nordiste entre sur la cane par le 
bord sud, dans sa panie mediane. 

L'armee sudiste etant sur I'offensive. il lui sera ne- 
cessaire de marquer un maximum de points de vic- 
toire afin de s’assurer un seuil optimal. Differentes 
possibilites sont offenes : le "ran?onnement " de 
viiles pennsylvaniennes - de 4 pv pour une petite 
ville telle que Gettysburg jusqu’a 16 pour la capitale 
Harrisburg la destruction de gares ferroviaires - 
parmi une liste de 7. dont Harper’s Ferry, chacune 
rapponant 2 pv I’occupation en fin de panie des 
points de traversee sur le Potomac. Ia destruction 
d’unites adverses - contrebaiance par un malus pour 
les penes sudistes subies -. et sunout le controle en 
fin de panie du territoire ennemi. Chaque Etat est 
divise en comtes, ie controle sudiste etant juge 
comte par comte. Une ville represente le chef-lieu 
de chacun. par exemple Gettysburg pour le comte 
d’Adam. et doit etre occupy ainsi que 1’ensemble de 
la zone par des forces suffisantes - au moins 70 
points de force - pour que le sudiste puisse etre 
considere comme controlant I’endroiL Sept comtes 
sont concemes mais seul celui rapportant le plus de 
pv sera pris en compte. dans le cas ou plusicurs 
seraient controles. Les gains vont de 25 points pour 
le comte d'Adam a 70 points pour celui d'Howard 
contenant Ellicott Mills. Le seuil de victoire margi- 
nale est fixe a 43 points ce qui au premier abord ne 
semble pas excessif. Quelques demieres regies spe¬ 
cials viennent s'ajouter afin de simuler les debuts 
historiques de la campagne. En premier lieu et jus- 
qu'a I'arrivee de I'Armee du Potomac, trois comtes 
du Mary land sont interdits aux sudistes rendant pour 
I'occasion inaccessible le mirifique comte d'Howard. 
Le camp sudiste se voit "active" au fur et a mesure 
des tours, ainsi en debut de panie seul le Heme 
corps est actif. et jusqu'au tour 9 il dispose d'un 
bonus a ses points de mouvement. Le camp nordiste 


est lui litteralement immobile, les unites presentes 
sur la cane etant essentieilemeni composees de 
gamison. done immobiles. Enfin. la notification de 
la fin de jeu peut etre determinee de trois fagons : 
premiere possibility un jet sur la table d'evenements 
aleatoires provoque la fin immediate a panir du tour 
14. deuxieme possibility une fin normale au 18eme 
tour, troisieme possibility une fin retardee - au deia 
du tour IS - si un resultat Potomac infranchissable" 
a ete obtenu par triage sur la table d’evenements 
aleatoires et doit intervenir au tour 19 ou suivant. le 
jeu s'arrete alors a Tissue de ce tour. 


Reflexions sudistes 

Comment gagner a coup sur ? il n'y a evi- 
demment pas de reponse definitive. Les debuts de 
campagne sont souvent identiques. Ies corps d'armee 
sudistes s'elancent tour a tour a travers la panie 
septentrionale de la vallee de la Shenandoah et 
commencent a detruire tout ce qu'ils peuvent trouver 
devant eux que ce soil des formations militaires ou 
des gares. puis a taxer les populations. Cette faculte 
de lever un impot de guerre est ires imponante car 
cela va assurer au camp sudiste une reserve de 
points de victoire en prevision d'une suite qui risque 
d'etre bien grise. 

Premiere interrogation pour le joueur confedere : 
faut-il anaquer et prendre Harrisburg ? Les avanta- 
ges d’une telle capture sont evidents : la possibility 
de taxer ia cite mais aussi Teiimination de quelques 
fones brigades qui pourraient se reveler ennuveuses 
par la suite. Les inconvenients existent toutefois : 
I'attaque necessitera des moyens humains conse¬ 
quents. causera des penes, pourra baisser le stock de 
munitions ou encore eioignera les troupes engagees 
du reste de l'armee. A peser le pour et le contre York 
semble constituer une bonne cible en substitution de 
la capitale. Ran?onner la population n’est pas le 
moven ultime pour gagner une panie. a un moment 
ou a un autre se posera le probleme de I'Armee du 
Potomac. La date aleatoire de son anivee n'arrange 
aucun des deux camps, en se faisant anendre elle 
laisse les mains fibres au sudiste. en arrivant trop tot 
elle constitue un veritable epouvantail pour les uni¬ 
tes rebelles toujours plus ou moins disperses en 
debut de jeu. Souvenez-vous qu'elle peut arriver a 
panir du tour 3... Face a cette inevitable venue il 
peut etre imponant de choisir dans quelle region de 
la cane on souhaite lui iivrer bataille ; d'une pan 
pour organiser sa campagne de maniere a etre ca¬ 
pable de concentrer ses troupes au plus vite et d'au- 
tre pan pour Taffronter sur un terrain favorable : 
clair et degage si vous jouez la cane de I'offensive. 
vallonne et/ou boise si e’est la cane defensive. Au 
chapitre du combat avez toujours a Tesprit I'impor- 
tance du stock de munitions. Si les depots existent 
du cote nordiste ce n'est pas le cas chez les confede- 
res qui doivent anendre les convois venant de Vir- 
ginie. tout en etant tributaire des intemperies. Un 
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Potomac infranchissable c'est un blocage ties con- 
vois, et parfois aussi un allongement de la partie... 
Faut-il pour autant maudire la pluie ? En fait, il est 
un cas ou celle-ci est bienvenue. celui ou les yan- 
kees sont a la poursuite des sudistes en retraite. ses 
effets ralentisseur et penalisant en combat sont alors 
appreciates. L'une des strategies les plus interessan- 
tes que jc ftis amene ajouer avec le camp sudiste tilt 
un debut de panie classique avec prise d'une quaran- 
taine de vp cn taxes et destruction de gares. dont la 
capture de York et Harper's Ferry, puis a I'approche 
de I'Armee du Potomac un retour general a l'Ouest 
de la South Mountain. L’option obligeait le camp 
nordiste soit a contoumer la formation montagneuse 
permettant la concentration des troupes adverses. 
soit a franchir la "barriere" au risque de se voir 
bloque en mauvaise position. De plus ce retour dans 
la vallee presente l’avantage de placer les rebelles 
sur des positions proches des points de passage sur 
le Potomac - sites rapportant des pv supplementaires 
en fin de panie - et sur un point de depart possible 
pour mener une campagne Finale contre le comte de 
West Frederick qui octroi 28 pv pour son controle... 
Et puis apres tout n'etait-ce pas la le voeu de Lee lui- 
meme de faire mouvement sur le versant occidental 
de la Souih Mountain ? 

Reflexions nordistes 

Cote nordiste cela peut paraitre surprenant 
mais I'optimisme est de rigueur. Certes 1'ennemi a 
les mains libres durant les premiers tours et peut 
accumuler un certain nombre de points de victoire : 
certes I'Armee du Potomac n'arrive jamais assez 
tot...mais la situation a des avantages. Prendre tout 
les pv possibles durant les premiers tours c'est aussi 
disperser son armee et fragiliser son dispositif. Viser 
le "juteux” objectif d’Harrisburg c’est se condamner 
a des pertes certaines. Qu'en est-il des troupes dis¬ 
perses au depart au Maryland et en Pennsylvanie ? 
Peu importe ! La force principale est I’Armee du 
Potomac done peu importe leur perte. Un atout 
majeur sera egalement la possibility de se ravitailler 
plus facilement en munitions, provoquer 1’affronie- 
ment c’est faire baisser tot ou tard le stock sudiste. et 
une division sans munitions devient une proie bien 
fragile. Attaquer provoquera des pertes dans votre 
camp - elTroyables sans doute - mais jouer a la 
Grant est un bon moyen pour se rapprocher de la 
victoire. Attaquer 1’ennemi puis avancer. tel peut 
ctrc Ic mot d'ordre de I’Armee du Potomac qui tota¬ 
lise environ 150 points d'infanterie. Autres atouts a 
ne pas negliger la reserve d'artillerie et...la cavalerie 
! Sachez en faire une arme redoutable ; a\ec trois 
divisions il est possible de bloquer les manoeuvres 
ennemies. d'attaquer de petites formations adverses 
voire de provoquer des attaques de tlanc sur de plus 
grosses unites en conjonction avec de I’infanterie. 

En fait le seul gros desavantage du camp nordiste est 
la pratique du jeu en face a face. Historiquement 


Lee ne sut qu'au dernier moment ou presque que 
I'Armee du Potomac se trouvait a proximite ; or ici 
le ioueur confedere peut voir les manoeuvres nordis¬ 
tes des leur apparition sur la carte. La surprise 
n'existe plus, dommage... 


Conclusion 

La modeste ambition de cette etude etait de 
demontrer la richesse de ce jeu et de toute la serie. 
Dans la pratique rares sont les parties qui se res- 
semblent: les manoeuvres sont differentes. les com¬ 
bats ont des issues difTerentes. I’Armee du Potomac 
ne survient jamais au bon moment. Stuart apparait 
quand bon lui semble. la pluie est applaudie ou 
maudite. la fin du jeu interview entre le tour 14 et 
...plus. Ajoutes a 1’envie que nous avons a coeur de 
varier les strategies employees, on obtient alors un 
jeu extraordinaire, un systeme simple et complet ne 
fait que confirmer cet avis. 

Roads to Gettysburg n'est pas une simulation de la 
campagne de Gettysburg mais une simulation de 
1 ’invasion sudiste de juin 1863. qu'elle se resume a 
I’occupation du Maryland ou qu'elle aille jusqu’a la 
prise de la capitale de la Pennsylvanie. Gettysburg, 
au centre de la carte, n'a qu'un role bien secondaire 
dans le jeu et risque de ne pas voir I’affrontement 
decisif qui s'y produisit historiquement. La carte est 
d’ailleurs caracteristique de i’ensemble du jeu : su- 
perbe. riche et complete. De plus elle a l'avantage de 
presenter l’ensemble du champ de campagne poten- 
tiel. contrairement a certains jeux tactiques qui li- 
vrent une carte contenant a peine le champ de ba- 
taille historique. Je vise The Three Day’s of Getty s¬ 
burg de GMT qui a omis le secteur de I'afTronte- 
ment de cavalerie et interdit tout debordement de 
Wolf Hill... 

Roads to Gettysburg constitue a ce jour le meillcur 
litre de la serie GCACIV . La sortie prochaine du 
cinquieme volume : Sionewall's Last Battle sur la 
campagne de Chanceiorsville d'avril-mai 1863 re- 
servera sans aucun doute de bonnes surprises. 

Vincent Bara 
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FORUM : AVIS SUR UN CHAMPIONNAT 


LE FORUM D'ERIC TENG DU NUMERO PRECEDENT A SUSCITE D’INTERESSANTES REACTIONS AU SEIN DE 
L'ACADEMIE. VOICI LES DEUX PRINCIPALES REPONSES. LES DEUX SONT D’ACCORD POUR N’.ACCORDER QU’UN 
FAIBLE INTERET AU PHENOMENE DU TOURNOI. MAIS LES DEU X REPOSSES SONT ASSEZ DIFFERENTES. L'UN PROPOSE 
DES ELEMENTS DE DEBAT. L'AUTRE EXPRIME FRANCHEM ENT SON AVIS. LE DEBAT EST OUVERT... 


Le championnat ? Ricn a foutre 

II esi amer de constater qu'il reste encore 
en I'Homme quelque chose de la bete. Pas d’image 
de barbare dans cette phrase, seulemeni le fait que 
raffrontement. sous quelque forme que ce soil, 
prend encore une grande pan dans le comportement 
social des humains. Hierarchic dans ie travail, 
negociation de contrats sous forme de bras de fer. 
spon d'equipe. mcme la seduction des femmes par 
les males a quelque chose d’animal : se montrer 
plus beau, plus fon. plus drole que les autres pour 
I’emponer. Bref la competition est panout et sous 
de multiples aspects. 

Pounant la competition n'est que I’un des 
quatre grands composants du jeu. jeu pris dans son 
sens le plus large. les trois autres etant la 
simulation, le hasard et le venige. Qu'il soil source 
de defoulement. re-creation des activites reelles. 
outil de l'apprentissage des enfants pour leur future 
vie d’adulte. le jeu est une activite qui developpe 
I'esprit chez I'enfanL Chez I’adulte. ii est souvent 
echappatoire. une source de depense d’energie a 
priori anodine mais souvent necessaire. Ceci est 
particulierement vrai dans le jeu de simulation 
historique, dans lequel les quatre aspects sont bien 
couvens. La simulation bien sur. la competition, le 
hasard et le "maximum” de venige. qui provoque 
I'adherence au jeu. et qui I'incite a rejouer. 

Chacun de ces quatre elements a 
egalement son type de joueur en fonction de ce que 
ledit joueur va privilegier. Les adeptes de la 
simulation privilegient les "what if’, reviennent sur 
des positions anterieures pour de nouvelles etudes, 
fabriquent d'autres pions pour faire intervenir des 
corps d’armee absents ce jour la mais qui auraient 
pu y etre. adaptent les regies pour les rendre plus 
historiques. etc... Ceux qui preferent la competition 
connaissent les regies par coeur. n'en devient pas 
d’un pouce ou les etudient pour les toumer a leur 
avantage. surveillent les mouvements de 
I'adversaire. comptent les points de victoire. ou 
pire. cherchent le demi-point qui fera monter d’un 
ordre de grandeur la table de resolution de combats, 
quitte a faire parcourir a une brigade d'anillerie la 
moitie de la cane pour venir a un endroit ou elle n’a 
rien d’autre a faire que de donner le coup de pouce 
qui tue (3/1+1 =DR!). Pour ces joueurs tous les 
moyens. meme les moins honnetes. sont bons pour 
gagner. Dans le meme ordre d’idees. les adorateurs 


du hasard calculent a n'en plus finir les probabilities 
de tel ou tel evenement. ils savent minimiser le 
hasard dans la guerre, effon bien sur digne des plus 
grands generaux. Le venige enlln. il est present 
panout. je connais des joueurs apparemment froids 
et calculateurs qui. bien qu'aillant gagne. sont 
nirieux d’avoir perdu leur plus beau vaisseau de 
guerre. Ten connais d’autre qui font "vraoumm" 
quand leurs cuirassiers chargent. Oseront-ils 
pretendre que ce n'est pas une manifestation du 
venige ? 

Je fais panie de la premiere categorie de 
joueurs. ceux qui utilisent les jeux pour etudicr 
I'Histoire. mais je ne nie pas les autres 
composantes. Le venige est present dans toutes les 
panies. le hasard aussi bien sur. Concemant la 
competition, il est evidemment agreable de gagner 
la panie. personne ne sera credible en disant le 
contraire. Je dis simplement que organiser la 
competition pour en faire une fin en soil, denature 
ce qui me semble a moi etre la substantifique 
moelle de notre Hobby, en I'occurrcnce la 
simulation. Deformer un ordre de bataille pour le 
rendre equilibre est non seulement heretique mais 
stupide. Autant jouer aux Dames ou les camps sont 
egaux. Quand a se vanter d'avoir termine premier 
d’un quelconque toumoi. ceia reieve a mon avis des 
pulsions animales qui faisaient du plus fon le chef 
du clan avant le droit d’en couvrir toutes les 
femelles. Je ne vise personne. et il n'v a aucun 
mepris dans ce sentiment, mais si a tout hasard 
quelqu'un se sent agresse en ripostant que je suis 
aigri de n'avoir jamais rien gagne. je les rassure. j'ai 
ete classe dans les dix premiers de la CFP. sans 
avoir jamais panicipe a aucun toumoi. D'ailleurs je 
trouve que se faire battre en championnat n’est ni 
glorieux ni honteux. ca n'a simplement pas 
d'importance. 

* Provocation ? Assurement. Denigrement ? 
Nenni. Je suis le premier a reconnaitre que sans 
conditions de victoire un jeu est incomplet et 
difficilement jouable. et que la iouabilite vaut bien 
quelques sacrifices, ne serait-ce que pour le plaisir 
que I'on prend a jouer. ce plaisir etant beaucoup 
plus important que toutes les foutaises que je viens 
d’ex poser. 

D’ailleurs j’y retoume de suite. la Garde 
approche de la Haie Sainte... et ?a. ?a n'attend pas ! 

Didier Rouv 


16 





Reflexions sur le jeu de chanipionnat 


J'ai lu avec interet le forum dans lequel 
Eric Teng exprimait son opinion sur Torganisation 
de competitions, championnats. coupes, toumois... 
de wargames. A mon tour, je me permets ici 
d'cxprimer un avis sur ce sujet. On constatera 
d'ailleurs que cette opinion rejoint en grande panic 
celle exprimee par Eric Teng... 

1 ) 11 faut eviter de programmer des competitions oil 
les joueurs sont amenes a disputer 6 ou 7 fois la 
meme bataille en un week-end. L'histoire nous 
apprend effectivement qu’aucun grand chef mili- 
taire n'a pu etablir sa reputation en a>ant eu la 
possibility de recommencer plusieurs fois le meme 
affrontement... Ah bien sur. on peut supposer qu'un 
Hannibal aurait bien apprecie pouvoir refaire trois 
ou quatre fois la bataille de Zama... 

A panir du moment oil on admet la validi¬ 
ty du point ci-dessus. et si on choisit une bataille de 
niveau grand tactique. ii faut proceder un peu a la 
maniere de ce qui se pratique dans les competitions 
pour figurines. 

2) Les armees (ou les fiottes... I doivent pouvoir etre 
constitutes assez librement a Tinterieur de cenaines 
limites (ex : par Tutilisation de listcs d'armee). II 
faut toutefois eviter les travers de cenaines com¬ 
petitions de figurines qui mettent en presence des 
armees de periodes trop differentes (genre : une 
armee hittite affrontant une armee bourgui- 
gnonne...). 

3) Le terrain doit etre constitue de fa<;on plus ou 
moins aleatoire (avec un eventuel avantage pour le 
«defenseur», si defenseur ii y a...). 

4) A 1'interieur de quelques limites techniques et 
historiques. le deployment initial des armees doit 
etre aussi libre que possible. Apres tout, les grands 
generaux ne se laissaient jamais imposer le de¬ 
ployment de leur armee... 

Ces parainetres doivent s’accompagner d'autres 
conditions. 

5) Le systeme de jeu doit etre aussi accessible que 
possible, afin de bien mettre en evidence les compe¬ 
tences tactiques et strategiques des joueurs et non 
pas leur capacite a exploiter le moindre petit para- 
graphe de mecanismes trop touffus... N'oublions 
jamais que les Echecs. symbole absoiu du jeu 
«intelligent)), reposent sur des regies extremement 
simples... 


6 ) Dans la mesure du possible, le systeme de jeu 
doit placer les joueurs dans un contexte aussi pro- 
che que possible de celui vecu par les generaux de 
1'epoque. Pour ne citer qu'un exemple : obliger 
Wellington a (ou iui permettre de...) s'occuper du 
moindre changement de formation de ses unites est 
assez irrealiste. En lisant la plupart des comptes- 
rendus de bataille. on se rend effectivement compte 
que les capacites reeiles des commandants en chef 
se limitaient souvent a 1'envoi de quelques directi¬ 
ves et qu'au coeur des batailles. le commandement 
rencontrait souvent les pires difficultes a maitriser 
certames situations. Des lors les mecanismes pro¬ 
poses doivent avant tout detailler les mecanismes 
de commandement (transfen des ordres. interpreta¬ 
tion des ordres. etc...) et non pas s'etendre inutile- 
ment sur des details qui n'etaient pas du resson des 
generaux. Evidemment. ce point de vue se revele 
bien frustrant pour les joueurs qui veuient pouvoir 
tout gerer a tous les niveaux de commandement et 
limiter au strict minimum I*importance des facteurs 
aleatoires inherents au chaos d'une bataille. Mal- 
heureusement pour eux. si on veut respecter 
Thistoire. ce point de vue est le plus credible... 

-r ) Les conditions de victoirc doivent etre aussi 
simples que possible afin d'eviter les parties ou les 
joueurs se component plus en experts comptables 
qu'en veritables strateges... 

Je completerai mes propos en remarquant 
que la plupart des championnats se disputent un peu 
trop systematiquement sur des jeux de niveau grand 
tactique (ex : des affrontements sur des champs de 
bataille aux contours bien delimites). Et pourtant. 
pour ne citer qu'un exemple. la reputation d'un 
Marlborough ou d'un Napoleon se fondait egale- 
ment sur leur capacite a diriger la manoeuvre 
d'armees ou de corps d'armee sur plusieurs centai- 
nes de kilometres. Enfin. on attend encore la pre¬ 
miere competition basee sur une simulation se dis¬ 
putant hors de la ten-e ferme. A quand un cham- 
pionnat base sur un affrontement de galeres ou sur 
une bataille de cuirasses...? 

Apres tout les traces laissees par Drake. Nelson ou 
Tojo dans Thistoire militaire valent bien celles de 
Cesar ou de Rommel... 


Stephane Martin 
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ANNEXE III : BISMARCK 


Pi blie par Avalon Hill. Bismarck port?: la signature df. Jack Greene, nom assez conku dans 

I. * UN I VERS DES SIMULATIONS NAVALES (ROYAL SAVY, TSUSHIMA....). IL EST TYPIQUE DES JEUX AERO-NAV.ALS PUBUES PAR 

Avalon Hill dans les annees 60 : Guadalcanal Midway. Jutland et la premiere edition de Bismarck. Nous 

NOUS INTERESSERONS SURTOLT ICI A LA DEL70EME VERSION EDTTEE EN 1979. QUI EST UNE REFONTE COMPLETE DE LA 
PRECEDENTE. 


En dcpit dc sa celcbritc. le people du fleuron 
de ia marine allcmande n'a finalement etc que ires peu 
traite en wargame (1). Bismarck se met egalement en 
evidence par le fait qu'il constitue un cas assez rare de 
simulation mclangcant non sans bonheur dcs meca- 
nismes typiquement «jeu de plateau» (surface subdivi- 
see en cases) avec dcs regies pour figurines. 

A 1‘cpoquc oil il fut public. Bismarck beneficiait d une 
presentation assez seduisante. Ainsi. parmi Labondant 
materiel joint dans la boite. pou vau-on remarquer la 
reproduction en vue aenenne de chacun dcs navircs 
sur des plaquctics en carton de 3 a 5 cm dc longueur. 
Nous verrons plus loin que ces plaqucttcs cntraient en 
jeu lorsqu'il s’agisait de resoudre les combats de sur¬ 
face avec des mecanismcs pour figurines. 

Dcs regies en trois parties 

Cette simulation se proposal! done de faire 
revivre aux joueurs 1'intcgralite de I'odyssee du Bis¬ 
marck en mai 1941. Dans ce but. il ctait propose un 
livret dc regies subdivise en trois panics assez distinc- 
tcs. Les regies de base detaillaient 1'cnscmblc des 
mecanismes necessaries pour le niveau operationncl. 
Comme bon nombre d'autres simulations navales 
n utilisant pas 1'ordinatcur. Bismarck sc jouait en 
«double aveugle». Chaque joueur disposal! done d’une 
cane representant le theatre dcs operations (en 
1’occurrence ici tout I'Atlantique Nord depuis le 
Greenland jusqu'a Gibraltar) et sur laquelle il avail a 
faire evoluer en secret ses unites navales mais aussi 
aeriennes. Dix pages bien agencccs suffisaient a pre¬ 
senter Lensemble de ces regies : organisation des 
mouvements, des reconnaissances et des reperages. 
poursuite des naviry reperes. consommation en carbu- 
rant. influence de la meteo. attaques aeriennes. inter¬ 
ception des convois. etc.... A ce niveau, chaque tour de 
jeu representait recoulement de quatre heures. Lors- 
que dcs navircs ennemis sc trouvaient en presence sur 
la mcmc zone, les combats Claicnt resolus a un niveau 
plus lactiquc avec 1‘utilisation dune surface de jeu 
subdiviscc en hcxagoncs et sur laquelle evoluaient des 
pions il lustres par les silhouettes des navircs mis en 
presence. Chaque tour de combat ne representait alors 
plus que quelques minutes. 

Si cette base se suffisait a elle meme pour une 
pratique deja credible du jeu. un ensemble de huit 
pages dc regies dites «intcrmcdiaires» proposal! toute- 
fois aux joueurs un supplement dc sophistication. 
Entrc autres choses. on pouvait ainsi v decouvrir une 
representation plus aetaillec dc la meteo ainsi que dcs 
mecanismcs des recherchcs. La consommation en 


munitions, les sous marins. les destroyers, les torpilles. 
la preparation des avions sur les bases terrestres et sur 
les porte-avions. Ics combats acriens. les possibility de 
reparcr ly nacres endommages. la radiodetection, etc. 
etc. faisaient egalement leur apparition... 

La simulation emit prevue pour etre pratiquee par deux 
joueurs mais. pour divers raisons, rapport d'un arbitre 
ne pouvait quetre benefique... Entre autres avantnges. 
il permcttait aux joueurs d cffcctuer des recherchcs 
avec leurs naviry sans pour autant automatiquement 
en trahir la positon exacte (... c ost sunout crucial 
pour le joueur allemand lorsqu'il ne dispose que d un 
seul groupement naval...) 


Inspiration figurines 

Enfin. le livrct incluait encore une troisieme 
partie dytinee a resoudre les combats de surface a la 
fa?on dy figurinistes. cest a dire en faisant evoluer 
ly navircs sur une vaste surface de jeu dcpounne de 
toute subdivision en cases. Cest a ce siadc qu'il etait 
done neccssairc d'utiliser les grandes plaquettes illus- 
trey par les silhouetty des navircs jointes dans 1a 
boite. Il n’etait evidemment pas difficile 
d'evcntucllement rcmpiacer ces plaquettes par des 
figuriny en plomb... Avalon Hill avail deja propose 
un tel systeme dans Jutland. Mais Bismarck incluait 
dy mecanismcs autrement plus fouilles... Dans ceux- 
ci. une plus grande quantite dc factcurs cntraient en 
ligne de comptc lors de ces combats de surface : xisi- 
bilite. manocuvrabilite de chaque t>pe dc navi re. va- 
leur dc chaque piece d'artillerie. ponees. angles et 
cadency dy tirs. capacity de resistance et 
d encaissement dy multiples parties vitales dcs diffe- 
rents naviry. valcur et ni\ eau de fatigue des equipa¬ 
ges. importance dcs systemes de viscc. controle et 
maitnse dy dommages. etc. etc.... Malgre cette so¬ 
phistication. la resolution de ces combats demeurait 
tout a fait accessible grace a 1 'appon de nombreux 
exemply et sunout grace a dy aides dc jeu extreme- 
ment bien con?uy et con\ i\ ialcs. 


Scenarios ct variantes 

Le scenario de base permcttait aux joueurs dc 
revivre Loperation Rhcinubung avec les effcctifs his- 
toriquement alignes dans chaque camp. Mais il ctait 
egalement propose de multiples variantes. A cct effet. 
un ensemble d unites navalcs suppiementaires complc- 
tait le materiel joint dans la boite. Ainsi. du cote allc- 
mand. il etait possible d'envisager jusqu'a une sonic 



massive de I'ensembie de la Kricgsmarine avec 
1 'appon du Schamhorsl. du Gneisenau. du Tirpitz 
ainsi que de quelques autres unites plus legcrcs (Koln. 
Admiral Hippcr....) sans oublicr le famcux porte- 
avions Graf Zeppelin. Quelques unites supplementai- 
rcs (y inclus le North Carolina americam) pouvaient 
egalement renforcer la Royal Na\y. Parmi les effectifs 
optionneis. il se trouvait memo plusieurs navires fran- 
?ais (dont le Strasbourg et le Dunkerque) qui. scion Ics 
variantes. se retrouvaient dans 1'un ou I'autrc dcs deux 
camps... Le magazine ofiicicl d‘Avalon Hill. The 
General, a egalement propose dans I'un de ses nume- 
ros un cncart avec cartes et pions permettant de revise 
I'epopee du Graf Spec dans I’Atlantiquc sud en 1939. 
Moins simplistc que la premiere version de Midway 
mais moins fastidieux qu’un Flat Top (tous deux ega¬ 
lement publics chez Avalon Hill). Bismarck proposait 
un excellent compromis realisme / praticabilite avec 
des scenarios souvent jouablcs en une seule seance. 


Une reference 

Une bonne panic des principes dc base de 
Bismarck peut encore se retrouver dans des simula¬ 
tions plus rcccntcs lorsqu'il s'agit de trailer de canipa- 
gnes navales a un niveau operationnel (2). Le module 
<«tactique» restc lui assez unique dans son genre. Ccr- 
tes, cc genre de mecanismes anime encore de nom- 
breuses simulations navales avec figurines. En revan¬ 
che. la convivialite et la qualite dcs aides dc jeu jomtes 
n’ont helas encore qu’ete trop rarement cgalccs... 
Malgre ses pres de vingl ans d age. Bismarck demeure 
encore de nos jours une reference de qualite dans le jeu 
dc simulation navale. Avec un peu de chance, il est 
possible dc trouver cc jeu en seconde main a un prix 
tout a fait raisonnable. 

(1) On peut citer le pas uop convamcant Sink ike Bismarck public 
chez 3 W. En revanche, le ihcmc a corrnu plus dc succcs du cole do 
logicicls. Pour I "anecdote, ciions Computer Bismarck public cn 19SO 
par SSI cl considers commc Ic tout premier wargame mforrmliquc a 
avoir site commercialise pour le « grand public 

(2) En un peu moins sophistique. sans 1‘appon dc module lactiquc. 
nuis avec des mecanismes de resolution des atiaques acr.cnncs un peu 
plus dctailles - Ihcmc oblige -Ics rcccntcs versions <• Avalon Hill - 
Smithnosian » dc Midway ct dc Guadalcanal peuvent assez dircctc- 
ment se comparer a Bismarck au niveau dc 1‘acccssibilitc ct de la duree 
dcs parties. 


Stephane Martin 


A la bonne occaze: 

Si vous etes a la recherche de jeux retires depuis longtemps des 
chaines de production, void une adresse ou vous pourrez trouver 
un catalogue riche de plusieurs centames de litres connus et moms 
connus. Attention, le revendeur connait la valeur de ton trrsor... 
Des tors anendez vous a devoir parfois payer le prix fort pour 
iacquisition de I'un ou iautre classtque. 

Second Chance (lames - 182 Borough Road - Seacombe - The 
H irral-U4 6\J-U.K. 
tel + fax: int + 151 638 3535 


I.eeende de l 'illustration 

La convivialite du module «tact i que » repose essentiel- 
lemem sur l utilisation de fiches techniques permet- 
tant dc connaitre I'ensembie des caracteristiques 
techniques de chaque classe de naxires ainsi que de 
cocher les eventuels dommages infliges a chaque 
unite... 
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POLEMOS ! La chronique polenuque Ju H'.C. 

(Wargame Club ) 

Pour qui tu te prends ? 

Dans la pratique du wargame. une des 
questions centrales est de savoir quelle place prend le 
joueur dans la reconstitution ludique dune bataille 
donnee ? Prcnons ici. a litre ^illustration. I’exemple dc 
Waterloo. 

1/ L'approche la plus ancienne et la plus reductrice est 
sans aucun doute celle qui consiste a penser que le 
joueur prend la place de Napoleon a Waterloo. 
Pourquoi reductrice ? Parce qu'elle sous entend donner 
au joueur les pleins pouvoirs alors que transporte dans 
la realite ii serait sans aucun doute absolument 
incapable de diriger efflcacement 1’armee fran^aise... 
Prendre en compte seulement la valeur de 
commandement (initiative, bonus au combat) des 
commandants de corps et autres chefs de grade 
inferieur ameliore un peu les choses mais ne resout pas 
le probl^me. Cette approche correspond a la plupart 
des regies de figurines et aux wargames dotes de regies 
simplificatrices (ne prenant par exemple en compte que 
les distances de commandement). 

2. L 'approche qui me satistait le plus est celle qui 
consiste a penser que le joueur joue le role de 
Napoleon grace a un systeme de jeu. qui lui donne les 
capacites historiques de I'Empereur (avec ses 
probtemes de same, le fait qu’il puisse seul engager la 
garde ou encore donner un nombre limite d’ordres par 
tour). Le spectre de la simulation a alors l’avaniage 
d'etre couvert du niveau de la plus petite unite a celui 
du general en chef. The Battles Of Waterloo (GMT 
R. H. Berg) presente la version la plus modeme de 
cette optique. 

3/ Jouer au wargame est une passion historique. II n'est 
pas question de se limiter a quelques composantes du 
contexte : la couleur des uniformes reprise sur les 
pions. la force et le moral des troupes, pour oublier en 
fin de compte I’aspect capital de la valeur de la 
structure de commandement. au premier rang de 
laquelle figure les aptitudes du general en chef. 

Le wargameur joue a voir ce qu’il aurait pu faire en 
etant dans la peau de Napoleon. II ne peut prctendrc 
prendre sa place et s'y substituer avec les capacites d’un 
demi-Dieu qu'il ne manquerait pas de s'auto-attribuer 
CQuoi. Napoleon n'a que 3 d'initiative. moi j’en vaut 
bien 7 ! etc.). Conclusion : Prendre la place ou jouer le 
role, la nuance a son importance. Quant a moi. pour 
qui je me prends ? Pour un joueur amoureux d'histoire 
n'ayant pas envie de finir ni a I'asile ni a I'ecole de 
guerre ! 

Frederic BEY 


L'ACADEMIE DU 
WARGAME 

Vie de I'Academic 

Deux nouveaux membres ont etes admis au 
sein de I'Academic. 

N° 19 : Vincent Bara, ne en 1971. il pratique le 
wargame depuis 9 ans et a debute sur Tank Leader 
(West Front) de West End Games. Tier Nam de 
Victory Games est I’un de ses ieux favoris. II est le 
fondateur de Carnets de Guerre, excellent fanzine sur 
Europa et autres wargames. II envisage I’Acadcmie 
comme un lieu de rencontre, de reflexion et de debat. 
une sone de point commun a tous ceux contriouant a 
I’essor du Wargame en France : joueurs. concepteurs. 
redacteurs des differentes revues et fanzines. II est 
nomme academicien suite a son etude sur Roach to 
Gettysburg publiee dans ce numero. 

N° 20 : Patrick Dauge. ne en 1952. il a decouvert le 
wargame ii y a 20 ans aux USA et a debute sur 
Napoleon at IVar (SPI) et Alesia (AH). Createur de 
jeux depuis qu'il joue. il a signe Bom ines - pret depuis 
13 ans ! - et Arsouf qui vient de sortir chez Delires 
SARL. ainsi que beaucoup d'autres jeux non publics. II 
a ecrit dans les premiers Casus Belli et fut traducteur 
pour Jeux Descartes. Pour lui. I’Academic arrive un 
peu tard, mais peut permettre de constater fetal du 
Wargame en France pour panager de I’cxperience et 
echanger des idees. II est nomme Academicien de 
Droit pour ses actions passees. 

Les actions de ('Academic 

Le premier numero Hors-Serie est 
actuellement en cours de parution. Comme annonce 
prealablement. il a ete realise par Laurent Garbe qui a 
releve tous les articles parus dans la presse 
Wargamique Francophone depuis 1980 pour reaiiser 
un Index complet. Cet index est interessant a plusieurs 
litres, d'abord il permet evidemment de retrouver un 
eventuel article ayant presente ou detaille un jeu que 
1'on apprecie ou que Ton desire decouvrir. De plus, il 
dresse un panorama complet de 16 annees de presse 
belliludique avec pratiquement tous les jeux parus et 
toutes les revues presentees. Et enfin il permet 
devoquer le nom et faction de tous les passionnes qui 
ont oeuvre par ecrit pour la reconnaissance de noire 
Hobby. II sera vendu uniquement par correspondance 
au prix de 60 FF port compris. adressez vos 
commandes a 1'Academie ou directement chez Laurent. 


Vieille Garde. Bulletin OlTiciel dc I’Academic du Wargame : pour tout renseisncmcnt. l.uc OLIVIER 8. Rue Emile Dcslandrcs 75013 PARIS - 
Abonnement 60 FF pour 5 numcros (pon compris) - Ancicns numeros encore dispombles - Oni contribue a ce numero : Vincent BARA. Frederic 
BEY. Didier ROUY. Stephanc MARTIN. Luc OLIVIER. Hcrve SENUT - Fire i 100 excmpiaires - 
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